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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Salah satu hal yang mendukung terjadinya proses pendidikan adalah belajar 
dan pembelajaran. Proses belajar dan pembelajaran akan memperoleh informasi 
dan pengetahuan serta pengalaman baru yang berkesan dan membuat seseorang 
memperoleh pengetahuan baru serta dapat membuat seseorang berpikir secara 
kritis. Pendidikan sangat penting dilakukan oleh seorang anak, guna mengalami 
sebuah proses yang akan membawa perubahan dalam dirinya. Pendidikan 
berfungsi membantu peserta didik untuk mengembangkan kemampuan diri yang 
mencakup pengembangan semua potensi diri, kecakapan, dan karakteristik pribadi 
kearah yang positif, baik bagi diri sendiri mampu lingkungannya (Sukmadinata & 
Syaodih, 2012:2).  
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang memungkinkan guru mengajar 
dan siswa memperoleh materi pelajaran yang diajarkan oleh guru secara 
sistematik dan saling berhubungan dalam kegiatan belajar mengajar untuk 
mencapai kompetensi dan tujuan yang diinginkan pada lingkungan belajar 
(Restian, 2015:96). Pada hakikatnya pembelajaran adalah proses interaksi antara 
siswa dengan lingkungannya, maka terjadi perubahan perilaku ke arah yang lebih 
baik. Proses pembelajaran tersebut, tugas guru yang paling utama adalah 
mengkondisikan lingkungan agar menunjang terjadinya perubahan perilaku siswa 
(Haryono, 2015:3). 
Proses pembelajaran yang dilaksanakan akan berjalan dengan lancar, 
interaktif, kondusif, dan menyenangkan apabila pembelajaran bisa dilakukan
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dengan baik dan optimal ketika kurikulum menjadi salah satu hal utama dalam 
kegiatan belajar mengajar. Kurikulum memegang peranan yang sangat penting 
bagi keberhasilan sebuah pendidikan untuk siswa. Kurikulum yang digunakan 
pada saat ini dalam pembelajaran yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 yaitu 
pembelajaran tematik terpadu yang dalam proses pembelajaran diselenggarakan 
secara inspiratif, interaktif, memotivasi, dan menyenangkan siswa untuk berperan 
aktif dalam kegiatan pembelajaran serta memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berkreasi mengasah kreatifitas yang dimiliki sesuai dengan bakat dan minat. 
Pembelajaran tematik mengkaitkan beberapa mata pelajaran menjadi satu tema 
dan menghubungan dengan lingkungan sekitar. 
Pembelajaran tematik terpadu yaitu pembelajaran yang menggunakan 
pendekatan yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari mata pelajaran ke 
dalam berbagai tema. Cara mengintegrasikan dimensi sikap, pengetahuan dan 
keterampilan menjadi satu kesatuan yang utuh di setiap mata pelajaran (Prastowo, 
2015:20). Pembelajaran tematik pada dasarnya adalah model pembelajaran yang 
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat 
memberikan pengalaman bermakna kepada siswa. 
Pembelajaran tematik pada sekolah dasar sudah pernah digunakan pada 
kurikulum sebelumnya, tetapi terdapat beberapa kesalahan yang menjadi pokok 
persoalan pelaksanaan kurikulum 2006 salah satunya yaitu kompetensi belum 
menggambarkan secara holistik domain sikap, keterampilan, dan pengetahuan. 
Pada kurikulum 2013 yang diimplementasikan di sekolah pada saat ini diharapkan 
adanya perubahan seperti siswa lebih produktif, kreatif, efektif, dan inovatif.  
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Implemenatasi kurikulum yang berbasis kompetensi dan karakter ini, siswa 
sekolah dasar idealnya tidak banyak menghafal, karena kurikulum dirancang 
untuk mempersiapkan siswa memiliki budi pekerti atau karakter yang baik dan 
siswa dapat mengembangkan berbagai kompetensi sesuai dengan potensinya 
masing-masing serta pendekatan ini yang bersifat alamiah (konstektual) sehingga 
dapat mengaitkan dengan lingkungan sekitar. 
Menurut teori Gagne dalam pembelajaran meliputi beberapa fase dalam 
tindak belajar diantara lain ialah: (1) fase motivasi (2) fase pengenalan (3) fase 
perolehan (4) fase retensi (5) fase pemanggilan (6) fase generalisasi (7) fase 
penampilan (8) umpan balik. Pembelajaran pada teori ini sangat memperhatikan 
siswa dan dituntut untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 
ini menggunakan informasi baru yang diperoleh siswa serta mengkaitkan dengan 
pengalaman siswa. Proses pembelajaran yang dilakukan dengan menuntut siswa 
untuk berperan aktif di dukung dengan adanya metode-metode yang digunakan 
dan penunjang pembelajaran seperti media. 
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan 
atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi 
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses 
belajar secara efesien dan aktif (Rayandra, 2011:8). Memilih media dan 
menggunakan media harus sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar 
yang ditentukan serta memperhatikkan karakteristik siswa. Adanya media dalam 
pembelajaran dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi terhadap pelajaran serta untuk mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. 
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Sesuai dengan analisis kebutuhan yang dilakukan pada tanggal 1 November 
2018 dan 21 November 2018 oleh peneliti terhadap guru kelas I SDN Mojolangu 
5 Malang mengenai pembelajaran tematik dapat disimpulkan bahwa dalam proses 
pembelajaran guru sudah menggunakan berbagai metode dan media pembelajaran. 
Salah satu metode yang sering digunakan yaitu metode ceramah. Guru 
menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran disertai dengan penggunaan 
media seperti gambar yang hanya diperuntukkan untuk satu mata pelajaran saja. 
Selain menggunakan gambar, melibatkan lingkungan sekitar sebagai media, 
karena pembelajaran bersifat konstektual. Penggunaan media pembelajaran 
tematik masih minim untuk digunakan disebabkan belum adanya fasilitas dari 
sekolah. Selain media, masih ditemui siswa yang masih belum bisa berhitung dan 
membaca tidak begitu lancar. Media yang digunakan untuk materi berhitung 
menggunakan media gambar.  
Hasil dari analisis kebutuhan tersebut menjelaskan bahwa minimnya media 
pembelajaran tematik disekolah, sehingga proses pembelajaran yang dilakukan 
secara sederhana saja tidak akan memberikan pengalaman bagi siswa, maka 
dibutuhkan media pembelajaran tematik yang terintegrasi. Keterbatasan media 
pembelajaran tematik yang digunakan maka guru dapat mengembangkan media 
pembelajaran tematik yang lebih konkrit untuk siswa sekolah dasar, terutama 
siswa kelas rendah.  Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan sebuah media 
pembelajaran, yaitu media Almari Pintar. Media Almari Pintar adalah salah satu 
media pembelajaran tematik yang meliputi media audio dan visual. Media ini di 
desain dengan menarik, dan memudahkan siswa dalam pembelajaran yang dapat 
membantu siswa lebih giat, termotivasi dan aktif dalam proses pembelajaran.  
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Pengembangan media Almari Pintar dibuat dengan adanya penelitian 
terdahulu yang dilakukan oleh Eva Khoirunnisak dengan judul (Pengembangan 
Media Boneka Jari (Bojar) Dalam Pembelajaran Tematik Tema Kegemaranku 
Kelas I Sekolah Dasar). Media Almari Pintar dan Bojar memiliki kesamaan yaitu 
media tematik dan menggunakan kelas 1. Media Bojar hanya berbasis visual 
tetapi pada media Almari Pintar ini, peneliti menggunakan media berbasis audio 
dan visual yang dapat membuat siswa lebih fokus  dalam pembelajaran karena 
tidak hanya dengan melihat tetapi siswa dapat mendengar tentang materi 
pembelajaran, seperti membuat siswa mampu berhitung secara mandiri, mengenal 
kosakata cara menjaga kesehatan tubuh dan jenis olahraga, dan siswa dapat 
mengenal elemen musik bunyi alam dan buatan (alat musik) melalui bunyi. 
Berdasarkan uraian diatas, media pembelajaran sangat diperlukan agar proses 
pembelajaran dapat berlangsung dengan baik dan menumbuhkan rasa antusias 
siswa dalam pembelajaran. Maka peneliti ingin mengembangkan sebuah media 
pembelajaran tematik dengan judul “Pengembangan Media Almari Pintar 
Dalam Pembelajaran Tematik Tema Kegemaranku Untuk Siswa Kelas I 
Sekolah Dasar”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam 
pengembangan ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan media Almari Pintar dalam pembelajaran tematik 
pada tema Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga untuk siswa kelas I? 
2. Bagaimana keefektifan media Almari Pintar dalam pembelajaran tematik pada 
tema Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga untuk siswa kelas I? 
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C. Tujuan penelitian pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan penelitian pengembangan sebagai 
berikut: 
1. Mendeskripsikan pengembangan media almari pintar dalam pembelajaran 
tematik pada tema Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga untuk siswa 
kelas I. 
2. Mengetahui keefektifan  media almari pintar dalam pembelajaran tematik pada 
tema Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga untuk siswa kelas I. 
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  
Untuk menghasilkan media yang Almari Pintar yang menarik dalam 
pembelajaran, maka peneliti memiliki kriteria khusus untuk merancang media 
Almari Pintar. 
1. Konsep 
Media Almari Pintar adalah media tematik berbasis audio visual yang 
mengintegrasikan beberapa mata pelajaran. Media pembelajaran tematik ini 
berbentuk seperti almari yang memiliki dua pintu yang terbuat dari kayu 
dengan ukuran 80 cm x 70 cm. Media ini berisi puzzle gambar olahraga dan 
gambar elemen musik bunyi alam dan buatan, kantong penjumlahan, serta 
speaker dan tombol-tombol untuk media audio. 
2. Konten (isi) 
Media Almari Pintar disesuaikan dengan buku kurikulum 2013 kelas I mata 
pelajaran bahasa indonesia mengenal kosakata cara memelihara kesehatan, 
mata pelajaran matematika tentang operasi hitung penjumlahan, mata pelajaran 
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SBdP tentang mengenal elemen musik bunyi alam dan bunyi buatan dan mata 
pelajaran PPKn tentang aturan yang berlaku dalam kehidupan sehari-hari.  
3. Tampilan 
Media Almari Pintar berbentuk seperti almari pada umumnya yang memiliki 
dua pintu. Pada bagian pintu almari apabila dibuka akan terdapat tiga sisi yaitu 
sisi pintu kiri, tengah dan sisi pintu kanan. Sisi pintu kiri berisi kantong-
kantong yang terbuat dari kayu digunakan untuk penjumlahan pada materi 
berhitung. Pada sisi tengah berisi puzzle 3 dimensi, yang nantinya puzzle berisi 
mata pelajaran bahasa indonesia tentang gambar olahraga (basket, renang, 
sepak bola, dan bulu tangkis) dan mata pelajaran SBdP tentang elemen music 
berupa puzzle bunyi alam dan buatan. Bagian bawah puzzle terdapat kaitan 
yang berisi huruf tentang kosakata nama olahraga dari puzzle tersebut. Pada 
sisi pintu kanan terdapat kantong yang berisi bagian puzzle, huruf. 
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 
Pengembangan media Almari Pintar pada pembelajaran tematik kelas I SD ini 
dilakukan sebagai salah satu upaya untuk tercapainya proses pembelajaran tematik 
yang bermakna dan menyenangkan. Adapun pentingnya pengembangan pada 
pembelajaran kelas I SD sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
Bagi siswa adalah untuk memudahkan siswa kelas I SD untuk memahami 
materi pembelajaran tematik tema Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga 
melalui media pengembangan pembelajaran tematik. Serta dengan adanya 
media pengembangan dapat menumbuhkan  semangat dan motivasi siswa 
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dalam proses pembelajaran, karena dengan adanya media siswa tidak merasa 
bosan dalam proses pembelajaran dan pembelajaran dapat menyenangkan. 
2. Bagi Guru 
Bagi guru adalah untuk memberikan motivasi baru tentang media pembelajaran 
tematik, serta memberikan wawasan, pengetahuan, kreatifitas bagi guru dalam 
mengembangkan dan menyediakan media pembelajaran tematik kelas I SD. 
Kualitas sekolah akan meningkat, karena adanya pengembangan media yang 
kreatif, inovatif dan menarik perhatian siswa. 
3. Bagi Peneliti 
Pengembangan media Almari Pintar dimaksudkan untuk menambah 
keterampilan dan pengalaman dalam mengembangkan media Almari Pintar 
atau media yang lainnya. Media ini digunakan sebagai perantara siswa dengan 
guru untuk berkomunikasi dan bermanfaat sebagai calon guru nantinya. 
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
Pengembangan media ini didasarkan pada beberapa asumsi dan keterbatasan, 
sebagai berikut: 
1. Media Almari Pintar dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 
tematik bagi siswa apabila siswa memiliki kemampuan pembelajaran tematik 
secara holistik. 
2. Media Almari Pintar dapat digunakan apabila siswa sudah memahami materi 
kosakata, bilangan cacah, mengenal elemen musik melalui lagu (ritme, melodi, 
harmoni, dinamika, tempo, timbre dan bentuk) dan aturan. 
3. Media ini mudah digunakan oleh guru dan siswa  
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Keterbatasan penelitian dan pengembangan ini memiliki beberapa 
keterbatasan, sebagai berikut: 
1. Media ini hanya dirancang untuk kelas I pada pembelajaran tematik tema 
Kegemaranku subtema Gemar Berolahraga 
2. Pembelajaran tematik ini berhubungan dengan materi tentang penjumlahan, 
mengenal koskata cara menjaga kesehatan, mengenal elemen musik bunyi alam 
dan bunyi buatan dan aturan yang berlaku dalam kehidupan sehari-hari. 
3. Media ini hanya di uji coba kan pada satu sekolah di SDN Mojolangu 5 
Malang, tetapi media ini dapat digunakan dalam pembelajaran untuk 1 
subtema.  
G. Definisi Operasional  
 Agar tidak terjadi suatu penafsiran yang berbeda mengenai istilah yang 
digunakan, maka diperlukan definisi terkait media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
1. Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan beberapa 
mata pelajaran ke dalam berbagai tema. Pembelajaran saling berkaitan dan 
berhubungan satu dengan yang lainnya. Pembelajaran tematik terpadu 
mengkaitkan pembelajaran dengan keadaan lingkungan sekitar dan kehidupan 
sehari-hari serta memberikan pengalaman yang bermakna bagi siswa seperti 
pada tema kegemaranku subtema gemar berolahraga. 
2. Media  pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan 
atau informasi dari suatu sumber, sehingga terjadi lingkungan belajar yang 
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara baik dan 
menyenangkan serta tercapainya tujuan pembelajaran.  
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3. Media Almari Pintar adalah media tematik berbasis audio visual yang 
mengintegrasikan mata pelajaran bahasa indonesia, matematika, dan SBdP. 
Media pembelajaran tematik ini berbentuk seperti almari yang memiliki dua 
pintu yang terbuat dari kayu dengan ukuran 80 cm x 70 cm. Media ini berisi 
puzzle dan kantong penjumlahan. 
4. Keefektifan produk dapat diukur apabila indikator pembelajaran, tujuan 
pembelajaran tercapai, kevalidan produk, dan hasil pengamatan uji coba 
produk pada tema kegemaranku subtema gemar berolahraga serta  tes yang 
dilakukan kepada siswa. Produk media efektif ketika mudah digunakan oleh 
guru dan siswa dan tidak membahayakan atau aman untuk digunakan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
